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ABSTRAK
Tujuan penelitian ini mendesain dan mengimplentasikan e-learning pada Sekolah Menengah
Kejuruan (SMK) Negeri 2 Walenrang. Metode penelitian menggunakan metode Research &
Development (R&D) dengan teknik pengumpulan data menggunakan metode wawancara,
observasi dan dokumentasi. Tools yang digunakan dalam mendesain e-learning menggunakan
pendekatan Unified Modelling Language (UML) yang terdiri dari diagram use case, activity,
sequence, dan class diagram sedangkan tools yang digunakan dalam mengimplentasikan e-
learning yaitu Notepat++, Photoshop, Coreldraw, Macromedia Dreamweaver, XAMPP,
MySQL untuk basis datanya, dan scripting PHP sebagai dasar bahasa pemrograman yang
digunakan. Hasil penelitian ini menghasilkan sistem e-learning pada SMK Negeri 2 Walenrang
yang telah dilakukan pengujian dapat disimpulkan bahwa e-learning pada SMK Negeri 2
Walenrang yang dibuat dengan hasil perhitungan tiap-tiap nilai dari masing-masing form
didapatkan jumlah region=29, cyclomatic complelexity=29, independent path=29, karena
jumlah ketiga parameter diatas bernilai ssama maka dapat disimpulkan bahwa e-learning yang
telah dibuat dapat dikatakan bebas dari kesalahan logika.
Kata kunci: Desain, Implementasi, E-Learning, UML, White Box.
I. PENDAHULUAN
Kemajuan ilmu pengetahuan dan
teknologi yang semakin pesat khususnya
teknologi informasi dan komunikasi ternyata
mempengaruhi berbagai aspek kehidupan
sehari-hari.
Proses perubahan ini berdampak bagi
dunia pendidikan. Semakin banyak jumlah
Perguruan tinggi ataupun sekolah
menyajikan materi perkuliahan/sekolah
secara komputerisasi, baik sebagai
pelengkap maupun sebagai pengganti
pembelajaran tatap muka. Adanya media
internet sebagai sarana untuk
mendistribusikan informasi yang berkaitan
dengan proses pembelajaran memudahkan
untuk dapat mengakses ke berbagai sumber
informasi, termasuk halaman web pun akan
dapat diakses pengguna lain. Proses
pertukaran informasi di dunia maya ini dapat
juga diterapkan pada proses belajar
mengajar dimana berbagai kekurangan
pertemuan tatap muka di kelas dapat
dibangun dalam aplikasi bimbingan belajar
jarak jauh.
E-Learning adalah pembelajaran jarak
jauh (distance learning) yang memanfaatkan
teknologi komputer, jaringan komputer
dan/atau internet (Interconnection Network).
E-Learning memungkinkan pelajar untuk
belajar melalui komputer di tempat mereka
masing-masing tanpa harus secara fisik pergi
mengikuti pelajaran di kelas. Dengan E-
Learning memungkinkan terjadinya proses
pendidikan tanpa melalui tatap muka
langsung dan pengembangan ilmu
pengetahuan kepada siswa biasa dilakukan
dengan mudah. Dengan adanya E-Learning
ini guru dapat mengupload materi pelajaran
dan siswa dapat mendownload materi
pelajaran tersebut. Siswa tidak hanya
mendapat materi pelajaran saja, tetapi
mereka juga dapat mendapatkan informasi
yang lain seperti ujian dan diskusi secara
online.
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK)
Negeri 2 Walenrang merupakan salah satu
lembaga pendidikan yang mendidik
siswanya untuk lebih unggul dan berprestasi.
Sekolah ini didirikan pada tahun 1969, pada
saat tahun 2015 jumlah siswanya mencapai
602 orang dimana jumlah guru pengajar
sebanyak 72 orang, Sekeloh Menengah
Kejuruan Negeri 2 Walenrang memiliki
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beberapa jurusan diantarnya otomotif
sebanyak 7 kelas, pertanian 4 kelas, TKJ 3
kelas, telkom 3 kelas dan kehutanan 3 kelas.
Sistem belajar yang ada di SMK Negeri 2
Walenrang sama seperti kebanyakan sekolah
lainnya yaitu sistem konvensional, dengan
kata lain bahwa proses belajar mengajar
antara siswa dengan guru hanya dapat
dilakukan dengan syarat terjadinya
pertemuan antara siswa dengan guru di
dalam kelas. Jika pertemuan antara siswa
dengan guru tidak terjadi maka secara
otomatis proses pembelajaranpun tidak
dapat dilaksanakan. Keadaan seperti ini
sangat jelas dapat menghambat proses
pembelajaran di SMK Negeri 2 Walenrang
yang dapat berakibat berkurangnya
pemahaman siswa terhadap materi pelajaran.
Selain itu, metode pembelajaran yang biasa
diterapkan oleh guru selama ini yaitu dengan
metode ceramah menimbulkan dampak
negatif kepada siswa. Salah satu dampak
negatif tersebut yaitu siswa menjadi pasif
dan pengetahuannya hanya sebatas yang
dijelaskan oleh guru.
Saat ini pengelolan data guru dan data
siswa masih belum terkomputerisasi dan
bersifat standalone atau data guru dan data
siswa yang dikelolah masih terpusat disatu
komputer saja. Sehingga menyulitkan para
staf, untuk melakukan pencarian jika
sewaktu-waktu data tersebut dibutuhkan.
Berdasarkan hal tersebut, maka penulis
berinisiatif merancang E-Learning pada
SMK Negeri 2 Walenrang sebagai media
yang dapat memberikan informasi yang
cepat, akurat dan relevan sebagai
pembelajaran tambahan yang sifatnya dapat
diakses dimana saja dan kapan saja, serta
dapat membantu para guru dan siswa untuk
meningkatkan kualitas proses belajar
mengajar dengan menerapkan teknologi
informasi dan komunikasi. Oleh karena itu,
penulis mengangkat judul ”Desain dan
Implementasi E-Learning pada Sekolah
Menengah Kejuruan Negeri 2 Walenrang”.
II. LANDASAN TEORI
Desain menurut Devina (2013) adalah
tahap dari setelah analisis dari siklus
pengembangan sistem yang merupakan
pendefinisian dari kebutuhan-kebutuhan
fungsional, serta menggambarkan
bagaimana suatu sistem dibentuk yang dapat
berupa penggambaran, perencanaan dan
pembuatan sketsa atau pengaturan dari
beberapa elemen yang terpisah ke dalam
satu kesatuan yang utuh dan berfungsi,
termasuk menyangkut mengkonfigurasikan
dari komponen-komponen perangkat keras
dan perangkat lunak dari suatu sistem.
Implementasi biasanya dilakukan setelah
perencanaan sudah dianggap sempurna. Dini
(2011:126) menyatakan implementasi adalah
penerapan dari sebuah desain sistem
informasi yang telah diterapkan pada sebuah
pemrograman komputer.
a. Tahap Implementasi Sistem
1. Menerapkan rencana implementasi.
2. Melakukan kegiatan implementasi.
3. Tindak lanjut implementasi.
b. Kegiatan dalam implementasi antara lain:
1. Pemilihan dan pelatihan personil.
2. Pemilihan tempat dan instalasi
perangkat keras dan lunak.
3. Pemrograman dan pengetesan
program.
4. Pengetesan sistem.
5. Konversi sistem.
2.1. Konsep E-Learning
Pembelajaran elektronik atau e-learning
telah dimulai pada tahun 1970-an (Waller
and Wilson, 2001). Berbagai istilah
digunakan untuk mengemukakan
pendapat/gagasan tentang pembelajaran
elektronik, antara lain adalah: online
learning, internet-enabled learning, virtual
learning, atau web-based learning. Ada 3
(tiga) hal penting sebagai persyaratan
kegiatan belajar elektronik (e-learning),
yaitu: (1) kegiatan pembelajaran dilakukan
melalui pemanfaatan jaringan, dalam hal ini
dibatasi pada penggunaan interconection
network (internet), (2) tersedianya dukungan
layanan belajar yang dapat dimanfaatkan
oleh peserta belajar, misalnya external
harddisk, flashdisk, compact disk-read only
memory (CD-ROM), atau bahan cetak, dan
(3) tersedianya dukungan layanan tutor yang
dapat membantu peserta belajar apabila
mengalami kesulitan. Komponen-komponen
E-Learning yaitu:
1. Infrastruktur E-Learning
Infrastruktur e-learning dapat berupa
personal computer (PC), jaringan komputer,
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internet dan perlengkapan multimedia.
Termasuk didalamnya peralatan
teleconference apabila kita memberikan
layanan synchronous learning melalui
teleconference. Selain itu kenoksi internet
juga dibutuhkan dalam penggunaan e-
learning.
2. Sistem dan Aplikasi E-Learning
Sistem perangkat lunak yang
memvirtualisasi proses belajar mengajar
konvensional. Bagaimana manajemen kelas,
pembuatan materi atau konten, forum
diskusi, sistem penilaian (rapor), sistem
ujian online dan segala fitur yang
berhubungan dengan manajemen proses
belajar mengajar. Sistem perangkat lunak
tersebut sering disebut dengan Learning
Management System (LMS). LMS banyak
yang open source sehingga dapat kita
manfaatkan dengan mudah dan murah untuk
dibangun di sekolah dan universitas.
3. Konten E-Learning
Konten dan bahan ajar yang ada pada e-
learning system atau learning management
System. Konten dan bahan ajar ini dalam
bentuk multimedia-based content (konten
berbentuk multimedia interaktif) atau text-
based content (konten berbentuk teks seperti
pada buku pelajaran biasa). Biasa disimpan
dalam LMS sehingga dapat dijalankan oleh
siswa kapanpun dan dimanapun. Langkah-
langkah yang diambil oleh pemerintah dan
instansi terkait untuk lebih mengembangkan
konten-konten pada e-learning, yaitu dengan
cara memberikan lomba dan membebaskan
multimedia untuk dikembangkan pada siswa
Sekolah Menengah Pertama (SMP), Sekolah
Menengah Atas (SMA) dan Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK). Ini langkah
menarik untuk mempersiapkan
perkembangan e-learning dari sisi
konten.
2.2. Unified Modeling Language
UML merupakan salah satu bahasa
pemodelan dalam pembuatan suatu sistem
yang digunakan sebagai desain dan analisis
suatu sistem.
1) Use Case Diagram
Use case menurut Rosa dan Salahuddin
(2015:155) merupakan pemodelan untuk
kelakukan (behavior) sistem informasi yang
akan dibuat. Komponen pembentuk diagram
use case yaitu (a) Aktor, menggabarkan
pihak-pihak yang berperan dalam sistem. (b)
Use case, aktivitas/sarana yang disiapkan
oleh bisnis/sistem. (c) Hubungan (lnk), aktor
mana saja yang terlibat dalam use case ini.
2) Simbol Sequence Diagram
Menurut Rosa dan Salahuddin
(2015:165) sequence diagram
menggambarkan kelakuan objek pada
usecase dengan mendeskripsikan waktu
hidup objek dan message yang dikirimkan
dan diterima antar objek.
3) Class Diagram
Menurut Rosa dan Salahuddin
(2015:141) class diagram menggambarkan
struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-
kelas yang akan dibuat untuk membangun
sistem. Diagram kelas dibua agar program
atau programmer membuat kelas-kelas
sesuai rancangan didalaam diagram kelas
agar antara dokumentasi perancangan dan
perangkat lunak sinkron.
4) Activity Diagram
Activity diagram menggambarkan
workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari
sebuah sistem ata proses bisnis atau menu
yang ada pada perangkat lunak.
2.3. Pengujian White Box
Ivan dkk, 2013, mendefenisikan
pengujian white box adalah metode
perancangan suatu kasus pengujian software
dengan menggunakan struktur kontrol
desain prosedural untuk mendapatkan cara
kerja secara rinci. Teknik pengujian white
box dapat melakuakan test case yaitu:
1. Memberikan jaminan bahwa semua jalur
independen pada suatu modul telah
digunakan paling tidak satu kali.
2. Mengerjakan semua keputusan logis
pada sisi true dan false.
3. Mengeksekusi semua loop pada
batasannya dan pada operasionalnya.
4. Menggunakan struktur data internal
untuk menjamin validitasnya.
Teknik pengujian white box pada
perancangan sistem ini digunakan pengujian
basist path. Metode basist path ini
digunakan untuk menentukan ukuran
kompleksitas logika (Logical Complexity
Masure) dari suatu desain. Ukuran
kompleksitas logika berguna untuk
Jurnal Ilmiah d’Computare Volume 9 Edisi Juli 2019
30
menjamin semua jalur yang diuji setidaknya
sekali.
III. METODE PENELITIAN
Dalam menyelesaikan penelitian ini,
peneliti melakukan tahapan-tahapan sebagai
berikut:
a. Pengumpulan Data
Pada tahap pengumpulan data, peneliti
melakukan observasi dan wawancara.
Observasi dilakukan dengan mengetahui
proses belajar mengajar dan bahan ajar guru
yang akan diterapkan pada E-Learning,
sehingga desain E-Learning akan
dibagi menjadi beberapa level seperti siswa,
guru dan administrator dalam mengakses E-
Learning. Wawancara dilakukan kepada
guru, wawancara dilakukan untuk
mengetahui bahan ajar guru guna untuk
kebutuhan desain E-Learning.
b. Desain
Tahapan desain dilakukan setelah
observasi dan wawancara, guna untuk
menyelesaikan memodelkan tampilan E-
Learning dan basis datanya.
c. Implementasi
Tahapan implementasi dilakukan setelah
tahap implementasi. Implementasi
melakukan pengkodingan sesuai desain yang
dilakukan sehingga menghasilkan produk E-
Learning.
d. Penarikan kesimpulan
Setelah dilakukan Implemnetasi desain,
maka selanjutnya ditarik kesimpulan untuk
pemanfaatan E-Learning pada SMK Negeri
2 Walenrang.
IV. HASIL PENELITIAN
Hasil penelitian adalah hasil dari desain
dan implementasi serta pengujian.
4.1. Desain
1) Diagram Use Case
a) Diagram Use Case yang Berjalan
Sistem yang berjalan dalam proses
pembelajaran pada Sekolah Menengah
Kejuruan Negeri 2 Walenrang masih secara
konvensional belum menggunakan dan
menerapkan sistem jaringan internet
sehingga dalam penyebarluasan data atau
informasi masih dilakukan secara manual.
Adapun sistem yang sedang berjalannya
dapat dilihat pada gambar berikut :
Gambar 1. Bagan Sistem yang Berjalan
b) Diagram Use Case yang Diusulkan
Gambar 2. Diagram Use Case Siswa
Analisis sistem atau prosedur yang
diusulkan secara sistematis kegiatan yang
terjadi dalam sistem, alur sistem yang
usulkan sebagai siswa yaitu siswa
melakukan login, siswa melihat kelas, siswa
melihat mata pelajaran, siswa mendownload
materi, siswa mengikuti tugas/kuis, siswa
melihat nilai, siswa mengolah profil, siswa
mengedit user dan password, diagram
activity
Diagram aktivitas atau dalam bahasa
inggris activity diagram adalah representasi
grafis dari seluruh tahapan alur kerja. Pada
pemodelan UML, diagram activity yang
didesain antara lain diagram activity admin,
diagram activity login admin, diagram
activity manajemen siswa, diagram activity
mata pelajaran, diagram activity registrasi
guru, diagram activity login guru, diagram
activity mata pelajaran, diagram activity
guru upload materi, diagram activity menu
mata pelajaran, diagram activity menu
materi, diagram activity tugas/quiz, diagram
activity menu nilai, diagram activity login
siswa, diagram activity registrasi siswa.
System
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Gambar 3. Diagram Activity Registrasi
Siswa.
2) Diagram Class
Diagram class digunakan untuk
menampilkan kelas-kelas dan paket-paket di
dalam sistem. Diagram class memberikan
gambaran sistem secara statis dan relasi
antar mereka. Biasanya, dibuat beberapa
class diagram untuk sistem tunggal.
Beberapa diagram akan menampilkan subset
dari kelas-kelas dan relasinya.
Dapat dibuat beberapa diagram sesuai
dengan yang diinginkan untuk mendapatkan
gambaran lengkap terhadap sistem yang
dibangun. Diagram class dari program yang
telah dibuat yang saling berelasi.
diagramnya dapat dilihat pada gambar
berikut:
Gambar 4. Diagram Class E-Learning SMK Negeri 2 Walenrang
3) Diagram Sequence
Diagram Sequence adalah suatu diagram
yang menggambarkan interaksi antar obyek
dan mengindikasikan komunikasi diantara
obyek-obyek tersebut. Diagram ini juga
menunjukkan serangkaian pesan yang
dipertukarkan oleh obyek-obyek yang
melakukan suatu tugas atau aksi tertentu.
Obyek-obyek tersebut kemudian diurutkan
dari kiri ke kanan, aktor yang menginisiasi
interaksi biasanya ditaruh di paling kiri dari
diagram.
Pada diagram ini, dimensi vertikal
merepresentasikan waktu. Bagian paling atas
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dari diagram menjadi titik awal dan waktu
berjalan ke bawah sampai dengan bagian
dasar dari diagram. Garis Vertical,
disebut lifeline, dilekatkan pada setiap
obyek atau aktor. Kemudian, lifeline tersebut
digambarkan menjadi kotak ketika obyek
melakukan suatu operasi, kotak tersebut
disebut activation box. Diagram sequnce
yang didesain antara lain Diagram Sequence
Admin, Diagram Sequence Pengajar,
Diagram Sequence Siswa, berikut tampilan
sequnce:
Form
materi
Form
Registrasi
siswa
Form
Manajemen
siswa
Form
Mata
pelajaran
admin
sistem
Form
Manajemen
kelas
Form
Login
login
login
Manajenen siswa
Melihat mata pelajaran
Manajemen mata pelajaran
Input materi
Melihat materi
Lihat yang masuk
Terima
Tambah nama siswa
beranda
Gambar 5. Diagram Sequence Admin
Formmateri
Form
Manajemen
siswa
Form Mata
pelajaran
Guru
sistem
Form
Manajemen
kelas
Form Login
login
login
Manajenen siswa
Melihat mata pelajaran
Manajemen mata pelajaran
Input materi
Melihat materi
Lihat yang masuk
Tambah nama siswa
beranda
Form
Manajemen
Quiz
Input Quiz
Melihat Quiz
Gambar 6. Diagram Sequence Pengajar
Form
Tugas
Edit username
& password
Form
Kelas
Form Mata
Pelajaran
Form
Materi
siswa
sistemFormLogin
Tampil data
teman kelas
Lihat data mata pelajaran
Menampilkan data mata pelajaran
Lihat data materi
Mendownload data materi
Lihat data quiz dan tugas
Mengerjakan tugas dan quiz
Lihat username dan password
Input username dan password
Gambar 7. Diagram Sequence Siswa
4.2. Implementasi
Berikut ini merupakan implementasi dari
perancangan E-Learning tersebut
diantaranya menu form login, menu form
pendaftaran, menu utama siswa, menu kelas
siswa, menu mata pelajaran, menu materi
siswa, menu tugas/quiz, menu nilai, menu
profil siswa, menu edit account login, menu
form login pengajar, menu utama pengajar,
menu manajemen kelas, menu materi
upload, menu manajemen quiz, menu form
login admin, menu utama admin, menu
manajemen siswa, menu registrasi, data
siswa, menu pengajar, menu admin, menu
manajemen kelas, menu manajemen mata
pelajaran, halaman menu login
Gambar 8. Tampilan Menu Login
Gambar 9. Tampilan Data siswa
Gambar 10. Tampilan Menu Pengajar
Jurnal Ilmiah d’Computare Volume 9 Edisi Juli 2019
3
Gambar 11. Tampilan Menu Manajemen
Kelas
4.3. Hasil Pengujian
Pengujian perangkat lunak merupakan
suatu investigasi yang dilakukan untuk
mendapatkan informasi mengenai kualitas
dari produk atau layanan yang sedang diuji
(under test). Pengujian perangkat lunak juga
memberikan pandangan mengenai perangkat
lunak secara objektif dan independen, yang
bermanfaat dalam operasional bisnis untuk
memahami tingkat resiko pada
implementasinya. Teknik-teknik pengujian
mencakup, namun tidak terbatas pada,
proses mengeksekusi suatu bagian program
atau keseluruhan aplikasi dengan tujuan
untuk menemukan kesalahan perangkat
lunak.
Hasil pengujian SMK Negeri 2
Walenrang dapat dilihat pada tabel di bawah
ini:
Tabel 1. Hasil pengujian program
No.
Nama
Bagan
Juml
ah Independent Jumlah
Alir
Program CC Path Region
1. MenuUtama 8 8 8
2.
Form
Login
Admin
3 3 3
3.
Form
Menu ganti
password
3 3 3
4.
Form
Menu
tambah
quiz
3 3 3
5.
Form
Menu
tambah
materi
3 3 3
6.
Form
Menu
tambah
mata
pelajaran
3 3 3
7.
Form
Menu Input
quiz
3 3 3
8.
Form
Menu input
materi
3 3 3
Jumlah total 29 29 29
Berdasarkan tabel hasil pengujian
program di atas, ternyata jumlah Region =
29, CyclomaticComplexity (CC) = 29 dan
IndependentPath = 29 adalah sama besar
sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa
sistem tersebut sudah benar. Dengan kata
lain bahwa perancangan aplikasi
pembelajaran berbasis online yang dibuat
telah layak digunakan.
V. KESIMPULAN
E-learning di SMK Negeri 2 Walenrang
berguna sebagai sarana pendukung dari
kegiatan belajar di kelas. Dalam hal ini
kegiatan belajar di kelas tetap merupakan
hal yang utama. Sistem E-Learning yang
dihasilkan dapat membantu guru dalam
menyampaikan semua bahan ajar secara
online.
Berdasarkan hasil pembahasan selama
melakukan penelitian maka
diperoleh beberapa kesimpulan, diantaranya
:
a. E-Learning yang telah didesain dan
diimplentasikan telah mengolah materi-
materi serta soal-soal secara digital
sesuai dengan kurikulum yang berlaku.
b. E-Learning telah menyediakan fasilitas
upload, download materi serta yang
dapat diakses kapanpun dan dimanapun.
c. E-Learning yang dibangun telah dapat
menampilkan materi yang dipelajari, dan
soal-soal dalam bentuk pilihan ganda
sehingga para siswa diharapkan dapat
mengerti tentang materi yang
dipelajarinya.
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